































diferentes	 acepciones	 según	 los	 campos	 de	 actividad	 (psicoacústica,	 diseño	
sonoro,	 psicología	 de	 la	 percepción,	 teoría	 audiovisual	 o	 musical)	 y	 según	 los	
autores,	para	que	el	lector	pueda	adquirir	un	vocabulario	funcional	
• ofrecer	definiciones	y	ejemplos	concretos	de	tipos	de	escucha,	para	que	el	 lector	







Cuando	 trabajamos	 en	 el	 diseño	 de	 sonido	 de	 cualquier	 producto	 audiovisual,	 tenemos	
que	ser	conscientes	de	lo	que	el	espectador	u	oyente	va	a	recibir	y	percibir	dentro	de	ese	
flujo	 de	 sonido.	 En	 cierto	 modo,	 el	 diseñador	 de	 sonido	 debe	 dirigir	 la	 atención	 del	
espectador	a	los	elementos	que	deben	destacar,	privilegiando	siempre	la	inteligibilidad	de	
la	voz	hablada,	pero	trabajando	todos	los	aspectos	expresivos	y	narrativos	del	sonido	para	
que	 aporten	 la	 información	 necesaria.	 También	 destaca	 el	 proceso	 de	 mezcla	 y	




















sonoro	 y	 fijar	 la	 atención	 en	 un	 elemento	 u	 otro.	 Es	 esencial	 pues	 que	 el	 diseñador	 de	
sonido	 sea	 consciente	 de	 los	 tipos	 de	 escucha,	 y	 que	 la	 percepción	 que	 va	 a	 tener	 el	
espectador	 no	 se	 resume	 a	 la	 suma	 de	 las	 señales	 sonoras	 que	 vamos	 poniendo	 en	 la	
banda	sonora.		








Generalmente	 escuchamos	 los	 elementos	más	 significativos,	 es	 decir	 la	 voz	 y	 elementos	
sonoros	 que	 se	 impongan,	 apartando	 la	 atención	 del	 resto.	 Con	 elementos	 continuos,	
como	por	ejemplo	el	 ruido	de	ventilador	de	un	ordenador,	después	de	unos	minutos	de	
adaptación,	 dejamos	 de	 escucharlos	 e	 incluso	 dejamos	 de	 “oírlos”,	 volviéndonos	
completamente	inconscientes	de	la	presencia	de	ese	ruido	hasta	que	se	para	o	que	tienen	
variaciones.	 De	 la	 misma	 manera,	 en	 muchas	 ilusiones	 ópticas	 o	 experimentos	 de	
percepción	 visual,	 puede	 que	 no	 estemos	 “viendo”	 elementos	 que	 están	 ante	 nuestros	




que	 suele	 atraer	 la	 atención	 por	 defecto,	 sobre	 todo	 cuando	 hay	 un	 mensaje	 que	




decir,	 los	 receptores	 sensoriales	 se	 activan	 en	 función	 de	 la	 presencia	 o	 no	 de	
estímulos	 sensoriales.	 Aunque	 la	 persona	 puede	 centrar	 su	 atención	 en	 captar	
determinadas	 sensaciones,	 constantemente	 estamos	 procesando	 mucha	 más	
información	 sensorial	 de	 la	 que	 normalmente	 somos	 conscientes.	 En	 cambio,	 el	
proceso	 perceptivo	 es	 mucho	 más	 activo	 y	 complejo	 desde	 el	 punto	 de	 vista	
psicológico;	 la	 persona,	 como	 ser	 propositivo,	 busca	 y	 estructura	 sus	 percepciones	
implicando	a	la	vez	procesos	cognitivos,	emocionales,	interpretativos	y	evaluativos	que	
se	asocian	a	estas	percepciones.	Así,	podríamos	decir	que,	mientras	en	el	primer	caso	
la	 persona	 "capta"	 pasivamente	 sensaciones,	 en	 el	 segundo	 la	 persona	 "percibe"	
activamente	su	entorno.		
Para	 resumir	 los	 tipos	 de	 escucha	 de	 Schaeffer	 en	 función	 de	 la	 atención,	 podemos	
identificar	estos	conceptos:	
• La	 sensación	 sonora	 que	 depende	 de	 la	 señal	 acústica	 que	 llega	 a	 nuestros	
oídos.	 Si	 esta	 señal	 sonora	 rebasa	 cierto	 umbral	 de	 percepción,	 puede	 ser	
captada	y	procesada	por	nuestro	sistema	perceptivo-cognitivo.	
• El	oír:	la	señal	sonora	que	llega	a	nuestros	oídos	pasa	a	ser	oída	cuando	se	dan	









escuchando	 dichas	 conversaciones	 o	 de	 repente	 pasar	 a	 escuchar	 una	
conversación	en	concreto.	Podemos	oír	varias	conversaciones	o	flujos	sonoros,	
pero	en	realidad	solamente	podemos	escuchar	una	activamente.	
• El	 entender:	 este	 nivel	 está	 separado	 del	 escuchar	 para	 Schaeffer,	 y	 va	 en	
cierto	modo	a	ser	el	modo	predominante,	ya	que	nuestro	sistema	cognitivo	va	
a	 centrar	 toda	 la	 atención	 en	 lo	 que	 se	 entiende,	 principalmente	 la	 voz	
hablada,	 dejando	 en	 un	 nivel	 menos	 consciente	 el	 resto	 de	 la	 información.	
Podemos	considerar	que	la	música,	y	en	particular	la	música	cinematográfica,	
pero	 también	 los	 elementos	 sonoros,	 pueden	 tener	 un	 significado	 que	 se	






Hay	 que	 tener	 en	 cuenta	 que	 todo	 sonido	 es	 provocado	 por	 el	 impacto	 o	 roce	 de	
elementos	 físicos,	y	que	el	 sonido	producido	va	a	variar	en	 función	de	 la	energía	de	ese	
impacto	 o	 roce,	 del	 tamaño	 y	 peso	 de	 los	 elementos	 en	 contacto,	 de	 la	 velocidad,	 la	
tensión	 de	 las	 superficies,	 etc.	 Chion	 se	 refiere	 a	 los	 indicios	 sonoros	
materializantes	(I.S.M.)	para	designar	«los	aspectos	del	sonido	que	nos	permiten	apreciar	
la	 naturaleza	material	 de	 su	 fuente	 y	 la	 historia	 concreta	 de	 su	 emisión:	 su	 naturaleza	
sólida,	 aérea	 o	 líquida,	 su	 consistencia	 material,	 los	 accidentes	 ocurridos	 durante	 su	
desarrollo,	 etc…»	 (2012		§39,	 1998).	 Aunque	 Chion	 no	 especifique,	 podemos	 considerar	
los	siguientes	elementos	como	ISM:	la	presencia	de	graves	(indica	algo	grande	y	pesado),	
la	rapidez	del	ataque	sonoro	(indica	la	velocidad	del	impacto),	la	duración,	la	presencia	de	
mucha	 energía	 en	 el	 espectro	 sonoro	 y	 su	 parte	 aguda	 (indica	 la	 tensión	 y	 energía),	 la	






queremos	 traducir	 la	 traducción	 inglesa	de	«rendering»	de	 la	palabra	 francesa		«rendu»,	
Chion	2012	§40)	del	sonido.	La	restitución	(representación	o	renderización)	significa	que	el	










“El	 sonido	 se	 presta	 bien	 a	 la	 representación	 (en	 vez	 de	 reproducción)	 debido	 a	 su	
flexibilidad	 con	 respecto	 a	 la	 identificación	 causal”	 (ver	 borroso	 narrativo	 (Chion	 2012	
§86)).	El	sonido	es	 fácilmente	verosímil	y	el	espectador	es	bastante	tolerante	cuando	un	
sonido	no	se	parece	a	lo	que	uno	oiría	en	una	situación	real	dada,	ya	que	no	existen	leyes	
que	 unen	 rígidamente	 un	 sonido	 determinado	 con	 su	 causa.»	 Por	 ejemplo	 un	
puñetazo	reproducido	de	 manera	 realista	 no	 suele	 tener	 un	 sonido	 «impactante»,	 y	
su	representación	(renderización)	 cinematográfica	 siempre	 suele	 ser	 más	 potente,	
contener	más	graves	y	un	ataque	con	más	transitorios	y	complejidad	sonora.	El	diseñador	
de	 sonido	puede	martillear	 sandías,	machacar	 pasta	 o	 utilizar	 todo	 tipo	de	materiales	 y	
acciones	grabadas	con	micrófonos	de	contacto	o	de	todo	tipo	para	representar	 la	acción	
del	 puñetazo	 en	 pantalla,	 y	 en	 general	 esto	 implica	 no	 utilizar	 ningún	 sonido	 real	 cuya	
causa	real	sea	un	puñetazo.	Chion	(2012,	§86)	apunta:	
Como	 ejemplos	 de	 restitución;	 es	 decir,	 de	 un	 sonido	 que	 “traduce”	 no	 otro	 sonido	
pero	 la	 velocidad,	 o	 una	 fuerza,	 etc.	 podemos	 pensar	 en	 los	 efectos	 de	 sonido	 que	
jalonan	las	escenas	de	acción	en	muchas	películas:	el	zumbido	de	espadas	y	sables	en	
las	películas	de	artes	marciales,	traduce	la	agilidad;	 los	sonidos	de	los	golpes	y	caídas	
en	películas	 traducen	 la	 violencia	 sentida	por	 los	 personajes	 (cuando	en	 realidad	 los	
impactos	de	cuerpos	podrían	hacer	menos	o	diferentes	ruidos).	Hay	también	sonidos	
que	 pretenden	 traducir	 las	 impresiones	 de	 la	 materialidad	 o	 inmaterialidad,	 la	
fragilidad	 o	 resistencia,	 la	 sensualidad	 o	 austeridad,	 vacío	 o	 plenitud,	 pesadez	 y	
ligereza,	de	vetustez	o	de	nuevo,	de	lujo	o	miseria.	
3.3 La	imprecisión	narrativa	del	sonido	




enigmas	acusmáticos	 y	 adivinanzas	 sonoras.»	La	 imprecisión	narrativa	 (que	en	este	 caso	




y	 pueden	 ser	 reemplazados,	 y	 probablemente	 el	 especialista	 de	 sonidos	 de	 sala	 tendrá	
una	 serie	 de	 artilugios	 para	 crujidos	 de	 toda	 índole	 que	 pueden	 servir	 para	 puertas,	


















una	 escucha	 que	 se	 interesa,	 a	 través	 del	 sonido,	 por	 todas	 las	 pistas	 susceptibles	 de	
informar	al	oyente	sobre	su	causa:	cuál	es	el	objeto,	el	fenómeno,	la	criatura	que	produce	




En	 este	 caso	 nos	 centramos	 en	 lo	 que	 ha	 causado	 el	 sonido,	 como	 unos	 pasos	 de	 un	
personaje,	 unas	 sirenas	 de	 policía	 a	 lo	 lejos,	 el	 rugido	 de	 un	 león	 que	 se	 acerca.	 Nos	
importa	la	fuente	del	sonido	(cuerpo	sonoro	en	la	nomenclatura	de	Schaeffer)	y	el	tipo	de	









(fenómeno	 de	 síncresis,	 Chion,	 2012	 §17).	 Del	mismo	modo	 un	 ruido	 blanco	 podrá	 ser	
identificado	como	el	de	lluvia	o	aplausos	según	lo	que	aparezca	en	imagen.	De	hecho,	si	el	






está	más	 activa	 cuando	 oímos	 un	 sonido	 (sobre	 todo	 acusmático)	 y	 no	 reconocemos	 la	
fuente:	 si	 el	 sonido	 tiene	 una	 importancia	 fuerte	 en	 la	 mezcla	 o	 en	 la	 narración,	 todo	
nuestro	esfuerzo	va	a	estar	dirigido	hacia	la	escucha	causal.	Una	vez	que	se	nos	desvela	la	






fuente	 en	 sí	 del	 sonido	 sino	 en	 las	 características	 de	 la	 acción	 que	 provoca	 el	 sonido.	









Cuando	 oímos	 un	 impacto	 puede	 que	 no	 sepamos	 la	 fuente	 de	 ese	 impacto	 (escucha	
causal	 pura)	 pero	 sí	 podemos	 discernir	 si	 es	 un	 impacto	 suave	 o	 violento,	 si	 ha	 sido	 un	
objeto	 pequeño	 (se	 cae	 una	 canica)	 o	 grande	 (se	 cae	 un	 armario).	 También	 podemos	
discernir	 si	el	 impacto	es	 sobre	un	material	 rígido	 (metal,	 cemento,	vidrio),	blando	 (piel,	
arena,	madera	blanda),	viscoso	o	líquido.	La	escucha	de	la	acción	o	gesto	causal	se	centra	




Agrupamos	 dentro	 de	 las	 escuchas	 causales	 la	 escucha	 técnica	 o	 procedimental:	 este	
concepto	es	definido	por	Denis	Smalley	(1997:	109)	como	“escucha	de	la	receta”	(Landy,	
2007:	 97).	 La	 escucha	 técnica	 se	 aplica	 cuando	 intentamos	 descubrir	 el	 proceso	 de	
realización	de	un	sonido,	que	puede	ser	tanto	la	reverberación	o	filtrado	aplicados,	el	tipo	
de	grabación	realizado	de	algún	impacto	dado,	el	tipo	de	síntesis	aplicada,	etc.	Cuando	un	
profesor	 evalúa	 un	 trabajo	 de	 diseño	de	 sonido	 suele	 aplicar	 una	 escucha	 técnica,	 pero	
también	 puede	 ser	 el	 caso	 de	 un	 profesor	 de	 instrumento	 musical	 cuando	 intenta	
establecer	 lo	 que	 está	 haciendo	 el	 alumno	 al	 tocar	 el	 instrumento	 (generalmente	 para	
corregir	 el	 procedimiento),	 o	 cuando	 un	 actor	 de	 doblaje	 escucha	 la	 voz	 original	 para	
intentar	 distinguir	 cómo	 ha	 proyectado	 la	 voz.	 A	 menudo	 en	 un	 concierto	 de	 música	
acusmática,	 los	oyentes	 se	 centran	más	en	una	escucha	 técnica	 (¿cómo	han	hecho	esos	






figurativa,	 una	 escucha	 que	 parece	 idéntica	 a	 la	 anterior,	 pero	 que	 no	 se	 preocupa	
tanto	 por	 lo	 que	 causa	 el	 sonido	 como	 por	 lo	 que	 representa.	 Así,	 escuchando	 los	




La	 escucha	 figurativa	 se	 da	 esencialmente	 en	 las	 obras	 sonoras	 sin	 imagen	 (producción	
radiofónica,	 relatos	 sonoros,	 paisajes	 sonoros,	 música	 acusmática),	 con	 un	 contenido	
descriptivo	 o	 narrativo.	 Corresponde	 globalmente	 al	 concepto	 de	 “figurativización”	
definido	por	Lalande	(1998).	En	este	caso,	el	oyente	se	figura	un	espacio	y	un	escenario,	











que	 se	 habían	 figurado	 de	 los	 actores	 o	 locutores	 y	 luego	 la	 apariencia	 real	 de	 las	









se	 trata	 de	 una	 señal	 sonora	 codificada	 (cuyo	 ejemplo	 más	 común	 es	 el	 lenguaje	
hablado,	 pero	 que	 también	 puede	 ser	 código	Morse	 o	 un	 código	 entre	 prisioneros),	
está	interesada	en	decodificar	esta	señal	para	llegar	al	mensaje.	Preferiríamos	utilizar	








de	 verbocentrismo	 y	 del	 audio-logo-visual	 para	 indicar	 que	 las	 obras	 audiovisuales	
narrativas	 suelen	girar	alrededor	de	 los	diálogos	y	de	 la	voz.	 Separamos	aquí	 la	escucha	
verbal,	 que	 es	 una	 especialización	 de	 la	 escucha	 semántica,	 de	 la	 escucha	 semántica	




José	 Nieto	 (1996:	 45)	 utiliza	 también	 el	 concepto	 de	 código	 (que	 correspondería	
parcialmente	 a	 la	 “escucha	 codal”)	 para	 referirse	 a	 la	 música	 cinematográfica	 y	 a	 la	
información	 que	 vehicula	 respecto	 al	 período,	 al	 lugar,	 al	 contexto	 social,	 o	 al	 género	
cinematográfico.	Preferimos	distinguir	entre	 la	connotación	de	 la	música	(por	ejemplo	 la	
música	de	 rock	duro	o	heavy	metal	está	asociada	a	ciertos	grupos	sociales	occidentales,	



















análisis	musical	 de	 la	música	 electroacústica	 (Landy	 2007:	 94),	 y	 en	 este	 caso	 el	 oyente	
intenta	establecer	categorías	de	sonidos	y	clasificar	 lo	que	oye	en	esas	categorías.	En	 las	
obras	 audiovisuales	 también	podemos	encontrar	una	escucha	 taxonómica	más	o	menos	
pronunciada,	 sobre	 todo	 en	 el	 reconocimiento	 de	 temas	 musicales:	 un	 leitmotiv	 sólo	
puede	 funcionar	 si	 el	 oyente	 percibe	 y	 reconoce	 ese	 tema	 a	 través	 de	 sus	 variaciones.	






Podríamos	hablar	de	 “recepción	emocional”	más	que	de	 “escucha”,	 ya	que	 la	 respuesta	
emocional	 suele	 producirse	 inconscientemente	 y	 no	 a	 través	 de	 una	 voluntad	 explícita	
propia	de	la	escucha.	Hemos	agrupado	este	concepto	dentro	de	las	escuchas	semánticas	
ya	que	finalmente	 la	emoción	creada	en	el	espectador	es	un	resultado	de	 la	escucha	del	
discurso	musical	 o	 verbal.	 La	 respuesta	 emocional	 se	 da	 particularmente	 con	 la	música	
extradiegética,	 pero	 también	 con	 la	 emoción	 expresada	 por	 la	 voz.	 Delalande	 (1998)	






Schaeffer	 (1977)	 define	 la	 escucha	 reducida cuando	 la	 atención	 se	 centra	 en	 las	
propiedades	 del	 sonido	 de	 manera	 abstracta.	 	 Chion	 (2012,	 §96)	 resume	 la	 escucha	
reducida	a	partir	de	Schaeffer,	 como	“aquella	que	abstrae	voluntaria	y	artificialmente	 la	
causa	y	el	sentido	(y	añadimos:	el	efecto),	para	interesarse	por	el	sonido	considerado	por	
sí	mismo,	 por	 sus	 cualidades	 sensibles	 no	 sólo	 de	 tono	 y	 ritmo,	 sino	 también	de	 grano,	
materia,	 forma,	masa	 y	 volumen.”	 La	 escucha	 reducida	 está	más	 ligada	 al	 análisis	 de	 la	
psicoacústica,	disciplina	encargada	de	entender	la	percepción	de	las	propiedades	físicas	de	















En	 el	 proceso	 de	 mezcla,	 se	 atiende	 a	 la	 intensidad	 de	 los	 sonidos	 para	 subir	 y	 bajar	
volúmenes.	También	cuando	analizamos	el	 tipo	de	ataque	de	un	 sonido	 (ya	 sean	pasos,	




distinguir	 la	 distancia	 y	 el	 ángulo	 de	 la	 fuente	 sonora.	 Existe	 una	 gran	 cantidad	 de	
publicaciones	 y	 conferencias	 científicas	 en	 torno	 a	 la	 escucha	 espacial	 que	 no	 podemos	
resumir	 aquí.	 En	 la	 postproducción	 de	 sonido,	 la	 espacialización	 es	 un	 área	 de	 gran	
importancia.		
Cabe	 destacar	 que	 en	 el	 audiovisual,	 la	 información	 visual	 predomina	 y	 cuando	 un	




Los	 tipos	 de	 escucha	 pueden	 darse	 al	 mismo	 tiempo,	 y	 por	 ejemplo	 podemos	 estar	
entendiendo	 y	 asimilando	 el	 contenido	 verbal	 de	 los	 diálogos	 o	 de	 la	 voz	 narradora,	 al	





En	 el	 proceso	de	 creación,	mezcla	 y	 espacialización	del	 sonido	 audiovisual,	 el	 diseñador	
suele	 privilegiar	 una	 escucha	 reducida,	 fijándose	 en	 propiedades	 del	 sonido	 como	 el	
volumen,	 la	 energía	 espectral,	 el	 ataque	 o	 la	 densidad	 de	 eventos.	 Esta	 etapa	 es	
indispensable	para	que	técnicamente	funcione	 la	mezcla	sonora.	Pero	evidentemente,	el	
propio	diseñador	de	sonido	debe	utilizar	la	escucha	reducida	como	una	herramienta	para	
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